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Сегодняшний день является временем научно-технического прогресса. 
Сейчас очень сложно представить себе человека без сотового телефона, 
планшетного компьютера, смартфона или любого другого портативного 
мультимедийного устройства. Если раньше позвонить можно было только по 
стационарному телефону, а выйти в интернет только с персонального 
домашнего компьютера, то сейчас вряд ли кого-то удивишь мобильным 
телефоном с беспроводным интернетом, WiFi модулем и GPS-навигацией. 
Новые мобильные технологии распространяются по земле невероятно 
быстрыми темпами, а так же являются важнейшей частью нашего быта. Уже 
нельзя представить, что мы не пользуемся смартфоном или планшетом, и тем 
более интернетом, эти технологии повсюду окружают нас, они известны 
большинству людей, от ребенка до пенсионера. Люди привыкли к тому, что 
всегда под рукой не только средство связи, но и множество полезных функций 
таких как: калькулятор, органайзер, конвертер, календарь, часы, будильник. 
Смартфоны становятся новой мобильной игровой платформой, опережая 
классические карманные игровые системы вроде Nintendo DS или Playstation 
Portable. 
Нельзя не отметить тот факт, что мобильные устройства с их 
инновационными технологиями и приложениями с развлекательной тематикой 
отвлекают нас от работы, учебных занятий и других серьезных вещей в нашей 
жизни. Это, безусловно, серьезный недостаток. Но с другой стороны, 
мобильные устройства открывают новые возможности для желающих учиться, 
познавать что-то новое и развиваться в любое время и в любом месте. 
По мере роста продаж мобильных устройств во всем мире, растет и спрос 
на различные приложения для них. Каждая уважающая себя компания, 
стремится иметь хотя бы одно мобильное приложение, чтобы быть у своего 
клиента "всегда под рукой". А существование некоторых компаний и вовсе 
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сложно представить без мобильных устройств и специализированных 
программ, при помощи которых можно, например, управлять базами данных 
или следить за состоянием своего продукта на рынке в любой момент времени. 
Актуальность темы данной выпускной квалификационной работы 
заключается в том, что мобильные технологии и мультимедийные устройства  
можно использовать не только в качестве развлечения, но и в качестве 
обучения во многих областях. На цифровых площадках дистрибьюции есть 
огромное множество обучающих приложений, например по таким темам как: 
английский язык, программирование, кулинария, правила дорожного движения 
и так далее. Но на сегодняшний день – не существует комплексного, удобного и 
информативного приложения для обучения бариста и кофейной сфере в целом. 
Поэтому моя тема является актуальной. 
Практическая значимость результатов данной выпускной 
квалификационной работы, заключается в предоставлении удобного и 
подробного обучающего инструмента для бариста, а так же людей, не 
связанных с кофейной сферой, но желающих углубиться в изучении данной 
темы. В перспективе возможна публикация на цифровые площадки 
дистрибьюции для коммерческой выгоды при продаже данного приложения. 
Предмет разработки данной работы – это мобильное приложение для 
обучения бариста, разработанное используя технологии HTML в среде 
разработки Twine. 
Целью данной выпускной квалификационной работы является создание 
мобильного приложения для обучения бариста, а также закрепление 
практических навыков программирования для ОС Android и iOS на языке 
гипертекстовой разметки HTML в среде разработки Twine. 
Для достижения поставленной цели требуется решить следующие задачи: 
1. Раскрыть сущность, плюсы и недостатки мобильного обучения при 
помощи анализа литературных и электронных источников; 
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2. Провести анализ  литературных и электронных источников на предмет 
уже существующих обучающих приложений и их видов; 
3. Сформулировать техническое задание; 
4. Провести анализ и сделать обоснованный выбор инструментов для 
разработки мобильных приложений для различных операционных 
систем; 
5. Провести разработку мобильного обучающего приложения при 
помощи выбранного инструментария, наполнить контентом, 
протестировать на наличие ошибок, проверить совместимость с 
разными операционными системами и разными моделями смартфонов. 
Структура выпускной квалификационной работы обусловлена 
предметом, целью и задачами исследования. Работа состоит из введения, двух 








Глава 1. Теоретико-аналитическая часть 
1.1 Мобильное обучение как технология в образовании 
1.1.1. Что такое мобильное обучение 
«Мобильное обучение (mobile learning, m-learning) – это обучение с 
использованием персональных электронных устройств» [6]. 
«Мобильное обучение – это вид обучения, в котором связь между 
преподавателем и обучаемым происходит через мобильное устройство. 
Обучение проходит независимо от местонахождения, а происходит при 
использовании портативных технологий» [13]. Иными словами, мобильное 
обучение уменьшает ограничения в получении образования по 
местонахождению с помощью портативных устройств. 
Как в своей работе [1] пишет Андресен Б. Б.: «В мире, в котором растёт 
зависимость от средств связи и доступа к информации, мобильные устройства 
не будут преходящим явлением. Поскольку мощность и возможности 
мобильных устройств постоянно растут, они могут шире использоваться в 
качестве образовательных инструментов и занять центральное место, как в 
официальном, так и в неформальном образовании. Компьютеры и Интернет 
стали незаменимой частью образовательных инструментов, технологии стали 
более ручными, доступными, эффективными, упрощенными и легкими в 
использовании, это расширяет возможности для участия и доступа к 
информационно-коммуникационным технологиям, в том числе в Интернете. 
Поскольку мобильные устройства, такие как телефоны и карманные 
компьютеры дешевле, чем настольные компьютеры, то они представляют собой 
менее дорогостоящий способ доступа в Интернет.» 
Согласно Титовой С. В. и Авраменко А. П. [27], можно выделить 
следующие задачи мобильного обучения:  
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- работа с образовательными ресурсами, такими как учебники, 
справочники, словари; 
- передача необходимой информации; 
- тестирование; 
- консультирование с наставником или преподавателем;  
- обмен сообщениями;  
- онлайн семинары, социальные сети. 
 
1.1.2. Плюсы и недостатки мобильного обучения 
 
 «Мобильные устройства являются полезными в области образования, 
управления и преподавания, а также помогают учащимся в процессе освоения 
технических средств» [22]. 
На основе работы Куклева В.А. [14], Голициной И.Н. [7] и Баулиной О.В. 
[2], выделим основные основные плюсы мобильного обучения:  
 Доступ в любом месте и в любое время. Поскольку мобильное 
обучение – это все, что связано с обучением через мобильное 
устройство с использованием Интернета, к нему можно получить 
доступ из любой точки мира и в любое время; 
 Покрытие огромного расстояния. Основное преимущество 
мобильного обучения заключается в том, что оно охватывает 
огромное расстояние, поэтому даже если вы находитесь в России, 
Австралии или в Европе, то можете получить доступ к одному и 
тому же контенту или тестам в одно и то же время. Расстояние не 
является проблемой для мобильного обучения; 
 Разнообразие контента. Очень много контента присутствует в 
Интернете. Благодаря его огромному разнообразию людям 
становится очень легко получить к нему доступ. Также огромное 
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количество людей из разных уголков мира могут использовать 
контент по самым  различным темам или предметам; 
 Поощрение и мотивация учеников. Существует множество 
образовательных приложений, которые используют онлайн-
викторины для отслеживания прогресса учеников (ежедневно, 
еженедельно или ежемесячно, в зависимости от стратегии 
обучения); 
 Проверяет знания. Помимо учебных материалов, в интернете 
доступны различные типы заданий, упражнений, обучающих игр, 
тестов и так далее. Выполняя их, ученики могут проверять и 
повышать свои знания; 
Какими бы удобными и полезными  ни были преимущества, у 
мобильного обучения есть и недостатки, на основе работы Захарова И. Г. [11], 
Титовой С. В. [28] и Медведева Н.П. [15]: 
 Проблемы с программным обеспечением. Программное 
обеспечение – это приложение, которое работает на устройстве в 
соответствии с инструкциями, встроенными в программное 
обеспечение во время кодирования. Несмотря на то, что в 
функционировании программного обеспечения редко бывают сбои, 
существуют внешние факторы, которые препятствуют его 
нормальной работе. Эти факторы меняют тенденции в сфере  
информационных технологий; 
 Проблемы совместимости программного обеспечения. Не 
обновляемость до новой версии, регулярные сбои системы и так 
далее. Эти проблемы мешают работе программного обеспечения, 
тем самым прерывая мобильное обучение; 
 Проблемы с оборудованием. В отличие от программного 
обеспечения, которое одно для всех устройств,  в качестве 
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оборудования используются свои физические устройства каждого 
пользователя. Используемые устройства могут со временем 
изнашиваться из-за чрезмерного использования, пыли, небрежного 
обращения и так далее. Это некоторые факторы, которые нарушают 
бесперебойную работу смартфона, планшетного компьютера и 
других мобильных устройств; 
 Отвлечение. Использование мобильного обучения также создает 
отвлекающие факторы. Многие ученики открывают мобильный 
телефон, чтобы чему-то научиться, и в конечном итоге используют 
социальные сети, общаются в чате, обмениваются фотографиями 
или играют в видеоигры. Эти отвлекающие факторы тратят время, 
которое можно было бы использовать для выполнения значимой 
задачи и обучения; 
 Отсутствие подключения к Интернету или электричества. Это 
может быть проблемой в сельской местности и в районах, где 
использование интернета и электричества затруднено. Если нет 
электричества или Интернета, тогда запуск устройства и 
использования возможностей мобильного обучения не выйдет; 
 Отсутствие документально подтвержденных результатов. Личные 
познания могут расширяться стремительно, но пока мало 
возможностей пройти курс ядерной физики, выучить японский 
через смартфон и по окончанию получить подтверждающий 
сертификат. Получается, что мобильное обучение служит только 
как вспомогательный способ учёбы; 
Проанализировав плюсы и минусы мобильного обучения, можно сделать 
вывод, что на фоне малозначительных недостатков и минусов – мобильные 






1.1.3. Виды мобильных приложений 
«Технологии развиваются с быстрыми темпами и вместе с ними 
изменяются технологии создания мобильных приложений. На тот момент как 
возникают новые способы  разработки приложений, старые методы до сих пор 
употребляются в зависимости от требований к функциональности. На данный 
момент существуют следующие виды мобильных приложений: нативные 
приложения, веб-приложения и гибридные приложения» [26]. Из этого следует 
вопрос, какой из них лучше выбрать?  
На основе анализа источников [4], [31] и [24] сравним указанные виды 
приложений, выделив преимущества и недостатки: 
Нативные приложения.  
Нативными приложениями называются мобильные приложения, которые 
написаны на стандартном языке программирования для данного устройства. 
Такие мобильные приложения создаются на языках программирования, 
которые утвердили разработчики программного обеспечения под каждую 
конкретную платформу (для Android -это java или kotlin, для iOS – xCode или 
Swift, для Windows Phone – C# или C++), а потому органично встраиваются в 
сами операционные системы. Нативную разработку можно назвать «родной» 
для операционных систем – Android, IOS, Windows Phone и так далее. Нативные 
приложения актуальны в том случае, когда требуется доступ к большому 
количеству информации или интеграция с внешними системами. Приложения 
загружаются через магазины цифровой дистрибьюции App Store и  Google Play 
и соответствуют требованиям этих магазинов. 
Преимущества и недостатки нативных приложений.  
Главное преимущество нативных приложений это – то, что они 
оптимизированы под конкретные операционные системы, а значит работают 
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корректно и быстро. Также они имеют доступ к аппаратной части устройств, то 
есть могут использовать в своем функционале камеру смартфона, микрофон и 
так далее. Еще один плюс – экономный расход ресурсов телефона (батарея, 
память). Нативные приложения могут полностью или частично работать и при 
отсутствии интернет соединения, поэтому пользователи менее зависят от 
качества связи и могут пользоваться приложением там, где им это необходимо 
и тогда, когда им это нужно. Однако существуют некоторые ограничения в 
области интеграции с внешними системами. Для многих компаний процесс 
создания мобильных приложений занимает долгое время и существенные 
ресурсы для интеграции приложения с бизнес процессами предприятия. 
Web-приложения. 
 По сути, web-приложение – это мобильная версия сайта только с 
расширенной интерактивностью. Но разница между web-приложением и 16 
адаптивной версткой сайта не велика, поскольку и там и там применяются 
стандартные web-технологии, а скорость работы ограничена качеством 
Интернет-соединения. При этом web-приложения не размещаются в 
специализированных площадках цифровой дистрибьюции приложений и 
обычно используют мобильный браузер для работы.  
Преимущества и недостатки web-приложений.  
Из основных плюсов такого решения – кроссплатформенность, быстрые 
сроки реализации и низкая стоимость. Однако для пользователя всегда будет 
очевидно, что его качество не соответствует полноценной нативной разработке. 
Срок жизни таких приложений на устройствах пользователей не велик, а 
отзывы чаще всего отрицательные. Есть еще пара нюансов – web-приложения 
не всегда безопасны, поскольку не могут шифровать файловую систему, а если 
в дальнейшем потребуются обновления и расширение функционала, то 
придется писать приложение заново. 
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На основе работы Васильева Н.П. [3] разберем подробнее гибридные 
приложения. 
Гибридные приложения.  
Гибридные приложения – кроссплатформенные приложения 
приближенные по функционалу и качеству к нативным приложениям. Это 
нечто среднее между нативными и web-приложениями. Такие приложения 
устанавливаются через официальные площадки цифровой дистрибьюции, 
имеют ограниченный доступ к аппаратной части мобильных устройств и в них 
можно настраивать push-уведомления. А также они, как правило, дешевле 
нативных приложений. Качество и возможности гибридных приложений 
зависят от самого фреймворка, которым пользовался разработчик. 
Преимущества и недостатки гибридных приложений.  
Гибридные приложения соединяют в себе лучшее от web и нативных 
приложений, предлагая удобный способ создания мобильных приложений. 
Гибридные программы пользуются нативным кодом для доступа к 
возможностям устройств, и в то же время позволяют использовать web 
технологии для интеграции с базами данных или для отображения части сайта 
внутри приложения, расширяя возможности отображаемого сайта. Например, 
при отображении контактов могут использоваться нативные функции 
устройства для быстрого звонка и геолокации, для чтения бар кодов и 
использования уведомлений для связи с пользователями приложений. 
Основные недостатки гибридных приложений: 
 Ограничение объема хранимых в мобильном приложении данных, 
от которых зависит, как часто приложению придется продолжать 
загрузку данных через интернет.  
 Невозможность использовать общий поиск мобильного телефона;  
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 Невозможность узнать тип сетевого соединения (GPRS, 3G, LTE, 
WiFi – зависит от фреймворка (программная платформа, 
определяющая структуру программной системы); 
 Невозможность явной работы с файловой системой (создание и 
управление файлами и папками);  
 Интерфейс, который выглядит одинаково на всех операционных 
системах, или его приходится реализовывать отдельно под каждую 
из платформ;  
 Необходимость в создании различных компонентов с нуля, к 
примеру выезжающее меню или анимацию, тогда как в нативных 
приложениях быстрее и проще использовать готовые компоненты; 
 Сложный процесс оптимизации под различные размеры экранов 
устройств, относительно нативных приложений. 
Проведя анализ, можно подвести итог. Необходимо выбирать вид 
мобильного приложения исходя из целей разработки. Для начала нужно 
разобраться, какой функционал будет у разрабатываемого приложения. Так же 
важно сделать программу максимально удобной для использования, а не для 
того, чтобы она просто была. Если у пользователей приложения всегда есть 
доступ к высокоскоростному интернету, а требуемый функционал приложения 
минимален, к примеру, только просмотр данных, то можно обойтись и web-
приложением. По сути это будет адаптированный под экраны мобильных 
устройств интерфейс для просмотра информации по принципу сайта. 
Для разработки приложения для обучения бариста, мною был выбран 
гибридный вид мобильного приложения, так как данный вид собирает в себе 
лучшее от web и нативных приложении.  Гибридный вид даст мне возможность 
без лишних сложеностей разработать кроссплатформенное приложение, не 
требующее постоянного доступа в интернет при работе с ним. Именно эти 
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требования к виду, мною были поставленны превыше всего, ввиду 
максимального удобства, как для разработчика, так и для пользователя. 
 
1.1.4. Разновидности мобильных обучающих приложений и 
затрагиваемые ими виды деятельности. 
«В сфере мобильного обучения существует огромное количество 
приложений на различные темы, а так же разные способы донесения 
информации такие, как тестовые задания, различные игровые форматы, 
классический учебный материал в виде текста из учебника и так далее. Чаще 
всего разработчики смешивают данные способы в своих приложениях» [12]. 
Разберем некоторые из них на основе источника [8] и работы Вроблевски 
Люка [5]: 
Memory Trainer.  
Программа разрабатывалась для улучшения работы краткосрочной памяти. 
У данного приложения есть полное название и звучит оно как «My Personal 
Memory Trainer». Суть обучения состоит в прохождении ряда упражнений, 
которые содержат различные символы и знаки. Задача обучаемого за короткий 
промежуток времени, ограниченный таймером, постараться запомнить их 
правильное расположение и постараться расставить в том порядке, в котором 
они были. Программа хороша для тренировки фотографической памяти. 
Chemist. 
Приложение для желающих изучить химию. Программа выполнена в виде 
виртуальной лаборатории, где каждый может стать «профессором» и провести 
самый невероятный и даже взрывоопасный опыт. Суть заключается в том, что 
можно взять и смешать любые химикаты, не переживая о последствиях. 
Приложение порадует качественным 3D и деталировкой. Кладовая 




Программа входит в топ 10 бесплатных обучающих программ для Android. 
Популярная и любимая пользователями разной возрастной категории для 
обучения английскому языку. Оптимальный вариант, как для начинающих, так 
и для пользователей, обладающих определенным багажом знаний. В 
приложении для удобства восприятия материала английские слова 
отсортированы по темам – всего 50. Каждая тема дополнена картинкой. 
Тренировочные упражнения позволяют максимально закрепить полученные 
знания. Схема запоминания выглядит так: слово – перевод, перевод – слово. 
Также, в LinguaLeo есть задания на аудирование, словарные карточки, 
конструктор слов и многое другое.  
Уроки игры на гитаре.  
Приложение для новичков в данной сфере, представляет собой учебник с 
удобными видео уроками. Эффективность программы достигается за счет 
максимально подробных видео уроков, аудио подсказок, фотографий с 
пояснениями. 
50 языков.  
Очень полезное приложение, основная задача которого, обучить 
пользователя основам лексики на пятидесяти различных языках. Для этого в 
приложении содержится 100 уроков, которые сопровождаются аудиозаписями. 
Причем информация, содержащаяся в уроках, станет полезной именно для 
повседневной жизни. Проверка полученных знаний закрепляется посредством 
тестирования и викторин.  
Словарь Даля. 
«Такой популярный и полюбившийся «пытливым умам» словарь умело 
адаптирован разработчиками под мобильные операционные системы, оснащен 
приятным интерфейсом и простыми опциями. В памяти программы около 
двухсот тысячи слов и тридцати тысяч поговорок и пословиц» [16]. 
ПДД РФ.  
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ПДД РФ входит в топ 10 бесплатных обучающих программ для Android. 
Полезное функциональное приложение для жителей России. Здесь 
пользователь найдет исчерпывающую информацию о ПДД, дорожных знаках, 
разметке, положения про допуск транспортного средства к использованию. В 
программе можно корректировать размеры шрифта, цвет фона. 
Anatomy 3D Pro.  
С данным приложением пользователь окунется в мир человеческого 
организма. В данной программе представлена уникальная детализация всех 
тонкостей в 3D формате. Программа оснащена удобной функцией быстрого 
поиска. Для того, чтобы проверить свои знания предлагается тестирование и 
викторина. Единственное ограничение, которое может возникнуть в 
использовании программы – разрешение смартфона должно быть более 
480х800 рх. 
Страны Мира.  
Программа полезна для путешествующих и для тех, кто отправляется в 
командировку в другую страну. Приложение ознакомит пользователя с 
валютами, формами правления, делением на регионы, языками и прочим. 
Продуманный поиск поможет получить максимум информации.  
Duolingo.  
Еще одно приложение, предназначенное для изучения иностранных 
языков. Популярность и любовь программа завоевала благодаря игровому 
формату. Duolingo позволяет одновременно изучать несколько языков. В 
перерывах между уроками можно и развлечься – наряжать своего персонажа, 
покупать для него косметические предметы и одежду. Программа станет 
отличным вариантом для обучения как взрослых, так и детей. В процессе 
обучения-игры, которая тематически разделена на слова о продуктах питания, 
животных, диалоги, за успешно пройденный урок ученику начисляются баллы. 
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Проанализировав площадки цифровой дистрибьюции, таких как App Store 
и  Google Play следует, что обучающие приложения существуют на огромное 
количество тем и видов деятельности, выполненных со смешением различных 
обучающих способов. 
 
1.2. Методы для разработки мобильного приложения 
На сегодняшний день, существует огромное количество способов 
разработать мобильное приложение. Помимо стандартного программирования,   
используются умные конструкторы и программы, упрощающие данную задачу. 
Пользуясь некоторыми из них, отпадает надобность в навыках 
программирования. Разберем наиболее популярные инструменты на основе 
электронных ресурсов [25], [33] и [21]:   
 Appy Pie. 
Это конструктор мобильных приложений, который позволяет бесплатно 
создавать мобильные версии сайтов для различных устройств. Платные тарифы 
подписки для создания нативных приложений начинаются всего с 18 долларов 
в месяц, поэтому он довольно популярен. Сервис предлагает множество 
готовых шаблонов для различных отраслевых направлений: приложения для 
знакомств, церковные приложения, приложения для ресторанов, приложения 
для малого и среднего бизнеса. Appy Pie сделали процесс простым и понятным 
для всех: выбрать дизайн, добавить функции, опубликовать. Из плюсов можно 
отметить: простоту в использовании, 30-дневную гарантию возврата средств, 
бесплатность ПО, высокую функциональность. Из минусов: отсутствие веб-
разработки и дополнительных настроек для продвинутых пользователей, 
закрытый исходный код. 
Kalipso Studio.  
Это конструктор мобильных приложений, он позволяет пользователям 
создавать свои собственные приложения, не требуя особых навыков 
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программирования. Платформа специализирована для создания приложений, 
предназначенных для мобильной деятельности. Он может быть развернут на 
пяти основных операционных системах: Windows Mobile, Windows CE, 
Windows 10, и Android. Начиная с версии 4.1, Kalipso позволяет развертывать 
конструктор на iOS. С Kalipso Studio пользователю доступно проектирование и 
создание профессиональных приложений для основных операционных систем и 
устройств без необходимости покупать дополнительное программное 
обеспечение или лицензии. Благодаря этому разработка приложений 
становится проще и быстрее, что означает немедленное развертывание и 
внедрение. Kalipso Studio не требует написание кода, что существенно ускоряет 
разработку и увеличение ROI. Плюсы данного приложения – это широкая 
функциональность, бесплатный пробный период и нтеграция базы данных. Из 
минусов можно отметить, что у данной программы только английская версия, а 
так же отсутствие поддержки Windows Mobile и веб-шаблонов. 
Appery.  
Это конструктор мобильных приложений, способный создавать нативные 
приложения (Android, iOS, Windows Phone), адаптивные веб-приложения и 
гибридные приложения (для всех устройств). Хорошей новостью является то, 
что вам не нужно ничего устанавливать, и вы можете начать сразу использовать 
его визуальный редактор. Работа в режиме Drag-n-drop на протяжении всей 
разработки, что особенно удобно для пользователей, не обладающих навыками 
программистов и дизайнеров. Просто выберите компоненты или доступные 
шаблоны приложений и соберите свой собственный пользовательский 
интерфейс. Под рукой всегда будет множество дополнительных функций для 
продвинутой разработки — начиная от внутренних сервисов, таких как 
облачная база данных, push-уведомления, REST API-интерфейсы, нескольких 
плагинов для мультимедиа, рассылки, социальные сети, и заканчивая 
поддержкой новейших версий iOS и таких технологий, как jQuery, Angular.js, 
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Bootstrap. Бесплатная пробная версия действует в течение 14 дней. Плюсы 
данной среды разработки – это кроссплатформенность, подходит как для 
начинающих пользователей, так и для профессионалов, открытый исходный 
код. Минусы – это непрозрачная система ценообразования, отсутствие гарантии 
возврата средств, а так же отсутствие поддержки веб-разработки. 
Nevercode.  
«Девиз данной программы звучит как: «Никогда не делайте то, что вы 
можете автоматизировать». Nevercode – немного более продвинутая платформа 
для опытных команд, работающих с многочисленными проектами и 
нуждающихся в оптимизации. Этот сервис автоматизирует такие процессы, как 
отладка и настройка приложений, развертывание, тестирование, анализ кода, 
публикация одновременно в нескольких магазинах приложений. По сути, это 
помогает ускорить процесс разработки приложений. Он поставляется с 
автоматическими настройками для проектов iOS, Android, Cordova, Ionic и 
React Native. Средствами разработки  являются: Python, Angular, Celery, 
Bootstrap, Android SDK и iOS SDK, а также множество возможностей 
интеграции сторонних производителей. Есть также 14-дневная пробная версия, 
чтобы проверить функции, и трехуровневые тарифные планы для различных 
нужд» [20]. К плюсам этой программы можно отнести – параллельные сборки 
(дополнительная полезная функция), разработку без кода и инструменты 
сотрудничества. К минусам – высокие цены на аренду данного продукта, 
отсутствуют инструменты для разработки веб-приложений, а так же отсутствие 
расширенной аналитики. 
Разберем программное обеспеченье AppInstitute, на основе работы 
Парамонова И.В. [19] 
AppInstitute.  
AppBuilder – это самая известная в Британии платформа для разработки 
приложений с большим количеством функций для онлайн-продаж, систем 
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лояльности, бронирования и назначения встреч. Платформа содержит 
обширную базу контента: видео, собственную CMS, галерею изображений, 
листинги и HTML, опции мобильной коммерции и многое другое. AppInstitute в 
основном специализируется на разработке приложений для заказа еды и 
напитков, расписаниях событий, картах и геолокации, программах лояльности 
клиентов. Отличительной особенностью является то, что вы можете указать 
ссылку на свой веб-сайт, чтобы автоматически установить цветовую схему для 
будущего приложения. Поставляется с 30-дневным пробным периодом и 
различными ценовыми уровнями. Плюсы данного инструмента – приятный 
дизайн и удобство, возможность работы с исходным кодом приложения. Из 
минусов необходимо отметить отсутствие инструментов для совместной 
работы и веб-разработки. 
Разберем программное обеспеченье Twine на основе работы Мелиссы Форд 
[37]. 
Twine.  
Twine – это утилита для создания интерактивных приложений, где 
пользователи читают текст, а интерактивность заключается в нажатии на 
строчки-ссылки. Она использует очень простую визуальную блок-схему, и 
скриптинг представляет собой создание гиперссылок между отдельными 
узлами или «переходами». На выходе получается файл .html, содержащий всю 
информацию, то есть, игру сразу можно запускать в онлайне, и вместе с этим 
она поддаётся глубокой настройке – всё, что вы можете сделать с веб-
страницей, вы можете сделать с помощью Twine. Большая часть 
интерактивности в Twine-приложениях – это нажатие на ссылки. Система 
невероятно проста в использовании. Большинству хватит и пяти минут, чтобы 
во всём разобраться и набросать голый костяк своей игры, даже при полном 
отсутствии опыта в разработке. Встроенный функционал включает в себя 
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базовые элементы программирования, такие как переменные и операторы 
«если». 
 «Сообщество Twine написало множество разных макросов на Javascript, 
значительно расширяющих возможности утилиты, и их можно добавлять в 
любой проект простым копированием. Также можно скачивать темы для смены 
оформления программы (цвета, фоны, эффекты). Вы можете создать свою 
таблицу стилей для самостоятельной настройки внешнего вида. Конечно, у 
Twine есть свои ограничения. Программа создана именно для текстовых 
приложений, поэтому в работе над серьёзными модификациями утилита 
больше мешает, чем помогает. Приложения, полагающиеся на логику, в ней 
чувствуются громоздкими из-за отсутствия хорошего редактора, помогающего 
выделять и анализировать код»[23]. 
На основе источника [18] разберем программное обеспеченье Intel XDK. 
Intel XDK. 
Intel XDK – программное обеспечение корпорации Intel, которое 
обеспечивает работу над всем жизненным циклом разработки кроссбраузерных 
мобильных приложений с использованием веб-технологии, таких как HTML. 
Основным преимуществом инструментария Intel XDK является возможность 
разработки на CSS и JavaScript, после чего компилировать проект в 
установочные файлы для IOS, Android и Windows Phone – .ipa, .apk и .appx 
соответственно. После чего данные файлы можно загружать на площадки 
цифровой дистрибьюции приложений. 
Из анализа инструментов, можно сделать вывод, что для такой задачи как: 
«разработка мобильного приложения для обучения бариста» – оптимально 
подходит программное обеспечение Twine, ввиду своей простоты и обширного 
функционала, подходящего под вышеописанную задачу. По итогу разработки в 
среде разработки Twine, итоговый файл приложения необходимо 




1.3 Описание технического задания на разработку 
мобильного приложения для обучения бариста 
1. Введение, общие сведения о создаваемом пособии.  
1.1. Название: мобильное приложение для обучения бариста. 
1.2. Область использования: кофейни, учебные центры бариста, площадки 
цифровой дистрибьюции.  
1.3. Данные об авторе: студент группы Пи 1601-Z, Института математики, 
физики, информатики и технологий Евдокимов Н.И. 
1.4. Руководитель: доцент кафедры ИИТ и МОИ Слепухин А.В. 
Настоящее техническое задание распространяется на разработку 
мобильного обучающего приложения, направленного на изучение 
предоставленного в нем материала для его усвоения, формирование умения 
правильно использовать его на практике, показывающий уровень 
подготовленности учащегося и уровень активности в учебных и во внеучебных 
видах деятельности.  
2. Основания и назначение разработки. 
2.1. Объектом разработки является обучающее приложение для мобильных 
устройств. 
2.2. Процесс учета достижений учащихся не автоматизирован. 
2.3. Обучающее приложение разрабатывается по личной инициативе автора 
по согласованию с руководителем выпускной работы, а также в 
соответствии с учебным планом кафедры.  
3. Требования к продукту разработки.  
3.1. Перечень требований к аппаратно-программному окружению.  




3.1.2. Браузер Яндекс.Браузер, Google Chrome, Safari, Opera, Mozilla Fire-
fox или Internet Explorer.  
3.1.3. Выход в интернет.  
3.2. Указание программного обеспечения, используемого для реализации.  
3.2.1. Локальный компьютер с операционной системой Microsoft 
Windows 10.1.  
3.2.2.  Браузер Opera. 
3.2.3.  Выход в интернет. 
3.2.4. Текстовый редактор Notepad++. 
3.2.5. Программное обеспечение Twine.  
3.2.6. Программное обеспечение Intel XDK. 
3.3. Требования к интерфейсу пользователя: интуитивно понятный, 
визуально демонстрирующий различные действия, порядок действий, 
реализованных примерами графически. 
4. Состав и содержание работ по созданию обучающего приложения. 
4.1. Анализ требований к приложению.  
4.1.1. Выход в интернет с мобильного устройства. 
4.1.2. Наличие персонального компьютера, чтобы самостоятельно 
выполнять задания после теоретической части для закрепления 
изучаемого материала.  
4.1.3. Наличие текстового редактора Notepad++ для написания кода на 
языке гипертекстовой разметки.  
4.1.4. Наличие программного обеспечения Twine. 
4.1.5. Наличие программного обеспечения Intel XDK. 
4.1.6. Возможность чтения теоретической части, просмотр web-страниц с 
примерами. 
4.1.7. Наличие интуитивно-понятного интерфейса пользователя.  
4.2. Проектирование и разработка учебного комплекса.  
24 
 
4.2.1. Разработка технического задания.  
4.2.2. Разработка структуры приложения.  
4.2.3. Разработка интерфейса.  
4.2.4. Наполнение контентом. 
4.2.5. Реализация приложения.   
4.3. Тестирование.  
5. Порядок контроля и приемки системы. 
5.1. Промежуточный контроль – середина января 2021г., объем – основной 
функционал, контроль – руководитель.  






Глава 2. Создание и проектирование практической части 
2.1 Аналитическая работа с требованиями к мобильному 
приложению 
Необходимо составить список требований, которым должно 
соответствовать разрабатываемое приложение, для того чтобы четко осознавать 
в каком направлении идти в дальнейшем.  
Технические требования: 
 Соответствовать разработанному дизайну; 
 Работать без критических ошибок; 
 Работать с операционными системами Android и iOS; 
 Работать без визуальных задержек; 
 Правильно работать на любых диагоналях экрана смартфона; 
 Функциональные требования:  
Запуская приложение, пользователь, без какой либо регистрации и 
авторизации попадает в раздел главного меню. В данном разделе должна быть 
возможность интуитивно понятного выбора двух основных разделов 
приложения, таких как «теория» и «тест». Все страницы, переходы, и 
интерфейс приложения должны быть выполнены в разработанном удобном 
минималистичном дизайне. Шрифты должны быть легко читаемые и не 
сливаться с фоновым изображением. 
Выбрав раздел «теория» пользователя должно перенаправить на страницу 
выбора уроков данного обучающего приложения. Уроки разбиты по сложности, 
от простого к сложному, а так же по темам. Порядок сортировки тем должен 
быть выставлен по умолчанию «от базового уровня к профессиональному». 
Каждый урок теории необходимо разбить на несколько структурированных 
страниц, в зависимости от объема, для комфортного чтения текста с 
мобильного устройства.  
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При переходе в раздел «тест», должно произойти перенаправление 
пользователя к тестовым вопросам и заданиям по темам, затронутым в 
теоретическом разделе данного приложения. При выборе верного варианта 
ответа программа должна поздравить пользователя и перенаправить к 
следующему вопросу. Однако при выборе неверного варианта ответа 
пользователю должно высветиться окно с правильным и развернутым ответом 
на данный вопрос, и перенаправить к следующему вопросу. 
Согласно требованиям, перечисленным выше, которые мы определяем 
для нашего мобильного приложения можно провести анализ, который поможет 
нам эффективно, быстро и без лишних финансовых и человеческих затрат 
осуществить комплексную разработку приложения. Приложение можно будет 
легко расширять, поддерживать, а так же содержать легко читаемый 
программный код. Код будет понятен людям, которые будут его расширять и 
поддерживать в дальнейшем. 
  Для того чтобы глубже понять принципы разработки, нам нужно 
познакомиться ближе с технологией html, так как среда разработки Twine 
работает именно с ней.  
На основе работы Хенника Б.Б. [30] и Дронова В. [9], разберем подробнее 
язык HTML. 
Что такое HTML?  
Проще говоря, HTML – это язык для создания web-страниц.  
 HTML - язык гипертекстовой разметки (HyperText Markup 
Language);  
 HTML - это язык разметки, а не программирования; 
 Язык разметки – это совокупность тегов разметки; 
 HTML - документ содержит HTML-теги и размещенную 
информацию; 
 HTML - документы также называются web-страницами. 
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 HTML - теги - это слова (название тегов) окруженные угловыми 
скобками типа «»; 
 HTML - теги обычно парные. Первый тег пары называют 
открывающим, а второй – закрывающим. Закрывающий тег 
пишется также как и первый, но с косой чертой (слэш) перед 
названием: содержимое тега. Смысл браузеров в том, чтобы 
загружать HTML-документы (он их загружает с сервера) и 
интерпретировать их как web-страницы (т.е. отображает для 
конечного пользователя). Браузеры не отображают теги, но 
используют их для корректного вывода содержимого. 
Структура кода HTML 
Разберем структуру кода HTML, опираясь на работу Якушеной Е. [34]. 
Для начала давайте поговорим о первой строке - это <!DOCTYPE html>. 
Данная строка служит для: 
 Переключения браузера в один из режимов: стандартный, почти 
стандартный и режим совместимости. В данном случае режим HTML; 
 Сообщает, согласно каким правилам синтаксиса проводить 
проверку текущего документа; 
Переходим к следующему элементу – это <html>…</html>. Этот элемент 
- контейнер, который заключает в себе все содержимое web-страницы, включая 
элементы <head> и <body>. Собственно говоря, HTML и состоит из <head> и 
<body>. Элемент <html> в документе идет сразу после определения типа 
документа (Document Type Definition, DTD), устанавливаемого через элемент 
<!DOCTYPE>. 
Итак, сейчас поговорим об элементах <head> и <body>. Элемент 
<head>…</head> предназначен для хранения других элементов, цель которых – 
помочь браузеру в работе над преобразованием web-страницы, а в дальнейшем 
– для корректного ее отображения. Также внутри могут находиться часть 
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программного кода, которая не отображается на экране монитора (meta tags), 
они хранят информацию для поисковых систем (ключевые слова и описание). 
Элемент не отображается и скрыт от конечного пользователя.  
В этом <head> расположен вот такой тег <meta charset…>. Это тег <meta> 
с атрибутом charset указывает кодировку документа. Атрибут введен в HTML5 
и предназначен для сокращения формы тега <meta>, которая задавала 
кодировку в предыдущих версиях HTML и XHTML. На самом деле и в 
прошлых версиях эта строка занимала гораздо больше места, теперь запись в 
два раза короче, что очень удобно в свое время. 
Разберем еще ряд тегов операясь на работу Дуванова А.А. [10]: 
 Следующий тег, который идет на одном уровне вместе с meta tags – это 
<title>…</title>. Данный элемент определяет заголовок документа. Элемент 
<title> не является частью документа и не показывается на web-странице. В 
операционной системе Windows текст заголовка отображается в левом верхнем 
углу окна браузера. Допускается использовать только один тег <title> на 
документ и размещать его в контейнере <head>.  
Элемент <body>…</body>. Элемент предназначен для хранения 
содержания web-страницы (контент), отображаемого в окне браузера. 
Информацию, которую должен увидеть пользователь, следует располагать 
внутри элемента <body>. К такой информации относятся: текст, изображения, 
скрипты JavaScript и т.д.. 
Добавление информации происходит с помощью тегов. Элемент 
<h1>…</h1>. Это заголовок 1-го уровня. Подобно тем, что существуют в 
Microsoft Word. 
Элемент <p>…</p>. Это параграф. Он используется для отображения 
основного текста на web-странице. 
Тестирование и отладка кода 
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В процессе работы над приложением или сайтом разработчик должен 
принимать во внимание множество факторов, которые влияют на вид 
документа. У пользователей различается не только операционная система, 
модель смартфона и браузер, но и такие параметры как количество цветов на 
мониторе, его разрешение, отключен или нет показ картинок, доступен ли 
JavaScript и др. После окончания разработки следует провести ряд проверок и в 
случае обнаружения явных ошибок, внести в код соответствующие изменения.  
2.2 Описание разработки обучающего приложения 
В данном параграфе рассмотрим непосредственно процесс описания 
разработки обучающего приложения, ориентированного на изучение 
теоретической части о профессиональном приготовлении кофе, а так же 
истории происхождения кофейного дерева, классификация видов зерна и его 
обжарки, используя технологии HTML в среде разработки twine. 
 Разработанный мною учебный курс позволяет визуализировать основные 
этапы заваривания кофе и приготовления кофейных напитков на его основе. В 
данном курсе затронуты все этапы пути кофе «от зерна до чашки».  
Процесс работы над сайтом включает в себя набор следующих этапов: 
 Программирование;  
 Наполнение соответствующим материалом; 
 Оформление дизайна; 
 Компиляция в apk формат; 
 Проверка совместимости и тестирование на наличие ошибок. 
Для программирования достаточно и инструментов среды разработки 
twine, однако удобнее всего это делать в бесплатном текстовом редакторе 
Notepad++ (Рис.1.), который доступен всем желающим для бесплатного 
скачивания на сайте разработчика https://notepad-plus-plus.org (Рис.2.). Помимо 
удобства, данный редактор так же укажет на ошибки в коде при написании 
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разрабатываемого приложения. Редактор исходного кода заменяет стандартный 
блокнот (который есть на любом компьютере), поддерживающий несколько 
языков. 
 
Рис.1. Окно редактора Notepad++ 
 
 




Для правильного функционирования задуманного приложения -  
необходимо разработать 126 html  страниц и логически связать их между собой. 
В это число входят как страницы меню и подменю, все варианты ответа на 
каждое тестовое задание, а так же уроки теоретической части приложения, 
разделенные на разные страницы для удобства пользователя. Страницы 
приложения необходимо наполнить контентом опираясь на источники [35],[36] 
и [38]. Так же необходимо создать страницу с тэгами в программе twine, в 
которой будут обозначены стили, размер шрифта, фонового изображения 
остальных подчиненных страниц. Каждую страницу необходимо вручную 
прописать в текстовом редакторе и внедрить в среду разработки twine, 




Рис.3. Окно сайта-разработчика Twine 
 
При завершении программирования одной страницы в текстовом 
редакторе Notepad++ - нам необходимо проверить ее работоспособность. Для 
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этого меняем формат сохраненного файла с .txt на .html и открываем в браузере. 
Удостоверившись, что страница работает как надо - добавляем написанный код 
в среду разработки twine. В случии, если имена ссылок на странице указаны 
верно twine задаст логику переходов друг к другу автоматически (Рис.4.). Если 
же ссылки на странице указанны с ошибками, либо повторяются – программа 
укажет на это и предложит исправить данную ошибку. 
 
 
Рис.4. Окно программы twine с демонстрацией связи страниц 
 
Главное меню 
 Страница под названием «главное меню», обозначенная в программе 
twine как «start» (Рис.5.) и (Рис.6.), является ключевой и первой, которую 
должен увидеть пользователь. Именно с данной страницы происходит процесс 





Рис.5. Код страницы «start» 
 
 







 Страница под названием «теория» служит для того, чтобы пользователь 
мог выбрать урок теоретического блока данной программы. (Рис.7.).  
 
 
Рис.7. Страница «теория» 
 
Темы уроков страницы теория: 
 Погружаемся в мир кофе: арабика и робуста. 
 Что такое кофе категории «specialty»? 
 Терруар: что это и как он влияет на вкусовые характеристики зерна. 
 Кофейный путь: как зерновой кофе попадает с фермы в кофейню. 
 Обработка кофейных ягод от А до Я. 
 Как сварить вкусный эспрессо? 
 Выбрав тему урока, пользователь попадает на страницу с тематическим 





Рис.8. Страница «урок 1» 
 
 Для удобства пользователя теоретические уроки были разделены на 
несколько страниц. При таком разделении уменьшается количество текста на 





Рис.9. Код страницы «урок 1» 
 
Тест 
Страница под названием «тест» направляет пользователя сразу же к 
первому вопросу тестового блока данного приложения. Тестовый блок 
включает в себя 26 вопросов. Мною было принято решение не назначать 
пользователю баллы на правильные ответы в тесте и не отнимать их за 
неправильные. Такое решение позволило упростить процесс разработки, а так 
же предоставило возможность получить правильный ответ, сразу же после 
выбора варианта в тесте. Тогда под каждый вариант ответа было необходимо 
создать свою страницу и логически связать все между собой (Рис.10). 
 
 
Рис.10. Окно программы twine с цепочкой связи тестовой части 
 
 Страница с тестом представляет собой сам вопрос и ссылки на другие 





Рис.11. Код одного из вопросов тестовой части 
 
Таблица стилей 
 Таблица стилей представляет собой страницу с html кодом, в котором 
прописаны все дополнительные опции подчиненных страниц. При помощи 
данного инструмента возможно задать цвет, шрифт, размер текста, а так же 
фоновое изображение, не нагружая каждую отдельную страницу 
вышеперечисленными опциями.  
 Для оформления дизайна при помощи таблицы стилей, необходимо 
задать теги каждой страницы в twine, для того чтобы программа понимала, 
кому адресована данная команда (Рис.12.). Мною было принято решение не 
усложнять программу изображениями и сложными шрифтами, так как 
основной акцент данного приложения направлен на быстродействие и 






Рис.12. Окно программы twine с таблицей стилей 
 
После оформления дизайна разрабатываемого приложения, необходимо 
произвести компиляцию из html формата в apk, для возможности установить 
приложение на смартфон. Для решения данной задачи мною было выбрано 
программное обеспечение от компании Intel под названием Intel XDK, которая 







Рис.13. Окно сайта-разработчика Intel XDK 
 
 По итогу выбора поддерживаемых устройств и компиляции в программе 
Intel XDK (Рис.14), получено приложение формата apk, которое возможно 
установить на смартфон или планшет на базе двух мобильных операционных 





Рис.14. Окно программы Intel XDK 
2.3 Руководство пользователя по работе с приложением 
Руководство пользователя предусматривает следующие действия: 
 Загрузка и просмотр учебно-методического приложения; 
 Переход по страницам;  
 Изучение материала и выполнение практических заданий.  
Данное мобильное приложение распространяется на бесплатной основе, и 
находится в свободном пользовании для любого желающего в формате как html 
(для просмотра с любого браузера), так и apk (для установки на мобильное 
устройство). 
Загрузка и просмотр приложения 
 Скачать и загрузить данное приложение можно как на персональный 
компьютер, так и на мобильное устройство на базе операционных систем iOS и 
Android, в котором также возможен просмотр и изучение содержащегося в нем 
учебного материала. Для того чтобы начать пользоваться учебным комплексом 
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достаточно наличие любого браузера (Рис.15.) или смартфона, в котором 
собственно и будет открыто приложение.  
 
 
Рис.15. Пример браузеров 
 
Как только приложение будет запущено в браузере или напрямую на 
устройстве, на стартовой странице будет выведено главное меню, в котором 
приведены разделы изучения соответствующего материала. Переход по ним 
осуществляется при помощи наведения курсора мыши и нажатие на ссылку, 
при использовании компьютера, или нажатия пальцем на ссылки, при 
использовании смартфона. 
Чтобы вернуться в главное меню с любой страницы приложения 




Цель, задачи, этапы и участники апробации 
 Данный обучающий курс ориентирован для всех желающих подробно 
ознакомиться с кофейной культурой, а так же для практикующих бариста и 
других сотрудников в сфере общественного питания.  
Цель апробации – тестирование разрабатываемого обучающего 
приложения и анкетирование студентов, как результат тестирования данного 
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продукта. В качестве тестирования данный учебный комплекс был предложен 
ученикам курсов бариста для самостоятельного изучения изложенного в нем 
материала по данной теме. Актуальность этого учебного комплекса 
заключается в том, что его можно легко загрузить на свое мобильное 
устройство и использовать в любом месте и любое время.  
Задачи апробации:  
 Экспертиза содержания и структуры изложенного материала в 
данном пособии; формирование перечня требований к 
результатам освоения разрабатываемого обучающего 
приложения;  
 Формирование перечня требований к результатам освоения 
разрабатываемого обучающего приложения; 
 Отработка условий и технологии организации образовательного 
процесса при реализации разработанного учебного комплекса; 
 Создание условий для постоянного специального мониторинга 
реализации учебно-методического комплекса (использование 
любого мобильного устройства для просмотра и изучения 
материала); 
 Выработка рекомендаций по совершенствованию и улучшению 
разрабатываемого учебного пособия.  
Этапы апробации:  
1. Подготовительный. Необходимо создать условия для апробации. 
2. Основной. Непосредственно апробация мобильного обучающего 
приложения, мониторинг хода апробации. 
3. Заключительный. Необходимо провести оценку и получить 
результат освоения изложенного учебного материала в 
разрабатываемом обучающем пособии, систематизация и 
распространение опыта.  
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Участники апробации: ученики курсов бариста.  
Результаты анкетирования 
По результатам анкетирования были отмечены положительные качества 
обучающего приложения для бариста:  
 Дизайн и интерфейс приложения;  
 Наличие примеров и их удобное отображение;  
 Объем информации краток, но достаточно подробно изложен;  
 Изучаемая информация соответствует заявленной теме данного 
приложения;  
 Достаточно понятно сформулированы практические задания; 
Предоставленный учебный материал оказался максимально полезным для 
изучения и освоения кофейной культуры и работы бариста в целом. У 
большинства учеников не возникло проблем с загрузкой учебного пособия на 
своем мобильном устройстве. Больше половины анкетированных учеников 
использовали данное учебное приложение в качестве мобильного обучения на 









Рис.16. Результаты анкетирования 
 
Разработанный учебный комплекс просматривается в удобном режиме, 
как на экране персонального компьютера (Рис.17), так и на мобильных 
устройствах (Рис.18) и (Рис.19). 
 
 
Рис.17. Персональный компьютер с разрешением экрана 1920 x 1080 px 
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Цель настоящей выпускной квалификационной работы заключается в 
создании мобильного приложения для обучения бариста. 
Для достижения поставленной цели были сформулированы следующие 
задачи: 
1. Раскрыть сущность, плюсы и недостатки мобильного обучения при 
помощи анализа литературных и электронных источников; 
2. Провести анализ  литературных и электронных источников на предмет 
уже существующих обучающих приложений и их видов; 
3. Сформулировать техническое задание; 
4. Провести анализ и сделать обоснованный выбор инструментов для 
разработки мобильных приложений для различных операционных 
систем; 
5. Провести разработку мобильного обучающего приложения при 
помощи выбранного инструментария, наполнить контентом, 
протестировать на наличие ошибок, проверить совместимость с 
разными операционными системами и разными моделями смартфонов. 
В первой главе данной выпускной квалификационной работы раскрыта 
сущность мобильного обучения, как технологии в образовании, а так же плюсы 
и недостатки данного вида обучения. Был сделан вывод, что на фоне 
недостатков, у данного вида мобильного обучения огромное количество 
незаменимых плюсов. Мною были изучены литературные и электронные 
источники на предмет уже существующих обучающих приложений и их видов. 
Проведен анализ инструментов для разработки мобильных приложений, а так 
же сделан обоснованный выбор в пользу программного обеспечения Twine и 
Intel XDK. 
Во второй главе был произведен анализ и предъявлены функциональные 
и технические требования к мобильному приложению, проанализирован язык 
48 
 
гипертекстовой разметки HTML и структура кода данного языка. Получен 
практический навык работы с программным обеспеченьем Twine, в котором 
была разработана сама структура связи web-страниц. Было разработано 
приложение, которое соответствует предъявленным требованиями выпускной 
квалификационной работы, и  функционирует согласно описанным 
требованиям.  
Разработанный продукт соответствует всем требованиям технического 
задания. Таким образом, можно утверждать, что цель выпускной 
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